第2回総合学術文化学会学術研究会の報告 : 「スポーツの競技特性と体力」「ワーキングメモリと言語習得」「情報・知識の組織化へ向けて」 by 長浜  尚史 & 板垣  文彦
【資　料ユ
第2回総合学術文化学会学術研究会の報告
編集：栗田　充治
はじめに
2∝）7年10月6日土曜日午後1時50分、亜細亜大学2号鮨225番教室に
おいて、第2回総合学術文化学会学術研究会が開催された。当日は高橋隆
会長から開会挨拶の後、培添敏文副学長が座長を務めて、第1部「体育と
健康」科学分科会の1本の発表、長浜尚史「スポーツの競技特性と体力」、
続いて、栗田充治教授が座長を務めて、第2部「一般教育・情報教育」科
学分科会の2本の発表、板垣文彦「ワーキングメモリと言語習得」、長田
秀一「情報・知識の組織化へ向けて」が行われた。
発表と質疑の終了後、総合学術文化学会総会が引き続き行われ、次回の
研究会について話し合われた。その後、教職員食堂に移って、研究発表者、
出席者の懇親会が行われ、午後7時に閉会した。参加者は会員のほか本学
教職員を含めて、20名であった。
以下に、当日の研究発表から3本の概要を掲載する。
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第1部「体育と健康」科学分科会
スポーツの競技特性と体力
長浜尚史
近年、競技力向上を目的として、スポーツ科学や体力科学などの分野
からスポーツの現場に対して様々なアプローチがなされている。例えば
オーストラリア政府はオリンピックの不振を理由に、スポーツ観光省のも
とAustralianhstituteofSport（AIS）を立ち上げ、2000年のシドニーオ
リンピックにおいては58個のメダルを、さらにアテネにおいても49個の
メダルを獲得した。この成功例を参考に日本では、2001年JapanInstitute
ofSportsSciences（JISS）を、また、他のスポpツ主要国も同様の国立施
設を設立し、科学的なサポートのもと競技力を向上させようとしており、
この傾向は今後さらに強まるものと思われる。
このような背景のもと、様々な競技ではその種目特性から選手に必要と
される要素を抽出し、その結果をもとに選手の体力を測定・評価するよ
うになった。例えば、サッカー選手は鋤分間の試合中8－12kmの距離
を移動し、その間に勝敗を左右するバリスティックな動作を遂行してい
ることから、有酸素性、無酸素性能力が求められる。そこには対極とな
る2つの能力が要求されるため、体力的な特徴としては中庸型、すなわち、
VOZmaxは60－70m主kg一㌧min‾1、筋線維組成は60％FTを示すことが多
いことが分かってきた。さらに近年では、メジャースポーツの宿命とも言
うべき過密なスケジュールの中で大陸間での移動を伴う国際試合も多く組
まれることから、時差や環境（特に高温多湿環境）とパフォーマンスの関
係についても多くのデータが収集されてきている。
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一方、駅伝競技は、大会によって選手が走る距離は様々であるが、箱根
駅伝の場合1区間を除き全て却kmを超えるため、高度な全身持久力が要
求される。併せて、レースで上位に入るためには、出場選手全員が予定通
りのパフォーマンスを発揮してたすきをつながなければならず、選手に
とって精神的にもかなり厳しい競技であろう。
ここでは、サッカーと駅伝の各競技について、その種目特性やそれにも
とづいた体力測定、トレーニングなどについて検討する。さらに、科学的
なアプローチがほとんどなされていないセパタクロー競技について、その
現状を述べることとする。
1．サッカー
世界中で親しまれている最もメジャーなスポーツはサッカーであろう。
その兢技特性として、Ekblom（1986）によれば、サッカー選手の試合中の
運動強度は平均して75一郎％VO2m。Xであり、また、その時の血中乳酸濃
度は上位リーグの選手で8－10mmol・L‾1、下位リーグの選手で4mmo「
L－1程度であったと報告している。また、Ohashietal，（1988）は、独自に
開発した測定法により試合中の選手の動き（移動速度や移動距離）を求め
た結果、ピッチ上を移動している選手の速度は、2～4m・S‾1が大部分を
占め、トップスピードとなる8m・S‾lを超える速さで移動する割合は非常
に少ないことを報告した。このような結果にもとづき、長浜らはサッか一
選手には高度な全身持久力が要求されると仮定し、AnaerobicThreshold
（AT）を基準にサッカー選手の全身持久力について検討した。そし
て、試合中の選手の移動距離と全身持久力の関係では、VO2mと比較し
て、ATが高値を示した選手のほうがより動いていることを確認した（長
浜ら、1987）。また、AT関連指標であるLactate Threshold（LT）、Onset
OfBlood Lactate Accumulation（OBLA）と、選手の試合中の移動距離を
ポジション毎に検討したところ、試合中、最も活動量が要求されるミッ
ドフィルダの選手に必要な能力はOBLAであることが示唆された（長浜
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ら、1988）。そこで、ミッドフィルダの選手に9週間にわたってOBLAレ
ベルの強度で20分間の運動を、通常のトレーニングに加え過3匝ト行わせ
たところ、その安全性が確認でき（長浜ら、1989）、さらに、このトレーニ
ングにより、試合中の移動距離が有意に増加することを確かめた（長浜ら、
1991）。
長浜らはこれらの結果をもとに、選手がより利用しやすいフィールド
レベルでのOBLA測定法の開発を始めた。実験室での測定と比較して、
フィールドテストは得られるデータの精度が落ちるものの、費用がかから
ず一度に多くの対象者の測定ができるという利点に加えて、通常の練習や
試合の場面を想定したテストを実施できることから、これまでも多くの場
面で利用されてきた。そして、H本のトップクラスの選手を対象にテスト
開発を進め（長浜ら、1993）、その結果をもとに、アメリカのトップクラス
のサッカー選手に対しても対応できるテストを作成し、その安当性と再現
性を確認した（Nagahamaeta1．，2（氾4）。
その一方で、長浜らはこの競技の特性でもある、動きの横急を考慮に入
れた運動形態での体力評価も実施してきた。運動形態には自転車エルゴ
メータを利用し、試合中の動きをシミュレートさせた形で間欠的運動テス
トを実施した（長浜ら、1990）。その後、全力運動時間と休息時間に検討を
加え、競技のパフォーマンスが低い遣手は、最大パワーが劣るだけではな
く、パワーの持続力も劣ることが、そして、パフォーマンスが高まるにつ
れて、まず、パワーの持続力が、次に、最大パワーが高まってくることが
分かってきた（Nagahamaeta1，，1993）。
このような間欠的なテストは、もし、フィールドで実施できた場合、頻
繁に実施できることから、通常の体力評価に加えトレーニングとしても有
効となる。そこで、長浜と坂下（2∞4）は月に1度の頻度で1シーズンに
わたってBangSboが開発したYo－YohtermittentRecoveryTest（Leve1
2）を実施し、その変動を確認したところ、チームのコンディションと連
動してこの成績が変化することが分かった。
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以上の結果は、サッカーの競技特性と選手の体力特性を把握し、それを
トレーニングに生かすことで、競技力向上に貢献できることを示唆するも
のである。今後は、男子選手のみならず、女子選手や、ジュニア、ユース
といった年代層においても競技力向上に直結した研究が行われることが期
待されている。
2．駅伝
駅伝競技は、大会によって走距離が異なり、例えば出雲駅伝では5km
という区間が設定されている一方、箱根駅伝は一区間を除いた残りの区間
では20kmを超えている。このようにかなり長い距離を走らなければなら
ないことから、選手に高い全身持久力が要求されるのは言うまでもない。
そして、10区間を全員が予定通りのタイムで走ることが前提となってい
ることも、この発色技の難しさを示している。ここでは、駅伝選手の体力を
向上させる方法の一つとして高地トレーニングの可能性について検討した。
高地トレーニングは全身持久力を高めるトレーニングとして注目さ
れ、1968年のメキシコオリンピックの前後には様々な調査が行われていた。
高地に滞在しトレーニングすることによって酸素運搬能を高めるのが一番
の狙いであるが、近年では高地に滞在し、トレーニングは平地で実施する
方法や、人工的に高地環境を作り、そこで滞在あるいはトレーニングを実
施する方法も開発されている。しかし、選手によってトレーニングの成果
が現れる者と現れない者がいたり、逆にコンディションを崩してトレーニ
ングを中止してしまう選手もいる。さらに、標高の設定からトレーニング
強度や滞在期間、あるいは滞在からレースまでの間隔など、これらの条件
を設定することが難しく、いまだに試行錯誤を続けている。加えて、駅伝
競技では出場選手全員のコンディションを維持した状態で試合に臨ませな
ければならないため、現時点では高地トレーニングを導入している駅伝
チームは少ない。そこで長浜ら（2006）は、1600～1800mというこれまで
に報告されている中では比較的低い高度において、高地トレーニングを初
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めて体験する男子大学生駅伝選手12名を対象に15日間の高地トレーニン
グを行わせ、コンディションとトレーニング効果の関係について検討した。
その結果、3－5日間頭痛や睡眠障害などといった高地特有の症状が観
察され、また、その期間中、低地と比較してS02が低く、また、HRが高
かったことから、16の～1800mの標高においても、特に初めて高地を経
験する選手では、順化に3－5日かかることが示唆された。しかし、その
後は体調も優れ、積極的に練習をこなすことができた。また、高地トレー
ニングの前後で選手の血液性状を調べた結果、血清鉄、総鉄結合能、赤血
球数、ヘモグロビン濃度、ヘマトクリット億のすべてが有意に増加してき
た。しかしながら、彼らの運動パフォーマンスはトレーニングの前後で明
らかな成果として現れることは無く、高地トレーニングにおいてコンディ
ションを崩すことなくパフォーマンスを向上させる難しさが改めて示され
た。今後は、国内や、中国あるいは南半球など、時差も考慮に入れた上で、
駅伝選手の対する効果的な高地トレーニングの研究が求められるだろう。
3．セパタクロー
セパタクローは、マレー半島を中心として行われてきた「足や頭を使っ
て、ボールを落とすことなく続ける」競技が起源といわれる。バドミント
ンと同様の広さのコートに1．55mの高さのネットを張り、手を使うこと
なく3回以内で相手コートに返さなければならないが、1人で続けてタッ
チできることがバレーボールとの大きな違いである。また、1チームは3
名で構成されるが、ローテーションのルールはない。当初、限定された地
域のみで行われていたこの競技も、1990年のアジア大会に正式種目とし
て認められたのをきっかけに国際セパタクロー連盟が設立され、現在はア
ジアをはじめ、アメリカやカナダ、あるいはドイツやスペインといった欧
米諸国にも普及してきている。しかし、その競技特性や選手の身体的特徴
を科学的な視点から調査した報告は数編みられるのみである。
Aziz etal．（2003）は、インドネシアトップクラスのゲーム分析を行
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い、試合時間は21～51分、ラリーは平均で5．5秒、また、ラリー間のイ
ンターバルは平均で9．8秒であったとその試合状況を報告している。また、
試合中の選手の血中乳酸濃度は1．2－8．8mmo上し‾1、また、HRは平均で
153bpmであったとも報告している。しかし、分析対象となった試合は現
在のルールとは異なり、現ルール化で行われた試合の分析結果は見当たら
ない。また、Jawisetal．（2005）はマレーシア選手の身体的な特徴と試合
中の身体負担度を報告している。それによると、選手の体型はマレーシア
の一般人と変わらず、持久力に関しても、調査対象としたU15－U23の
選手のVO2m。Xは51～54m主kg‾一・min‾Iと一般人並であり、併せて、試
合中の運動強度が70％を超えなかったと報告していることから、セパタ
クローは、際立った全身持久力が要求されない兢技であることが推察され
る。
しかしながら、セパタクローの身体的、あるいは生理・解剖学的な特徴
についての報告は上記の2編のみであり、また、サービスやアタックなど
競技中に見せるこの競技特有の動作を解析した報告はない。さらに、新
ルールでのゲームの特徴についてもその報告もないことから、さらなる研
究が求められる。
4．まとめ
種目間で若干の差異はあるが、競技力向上に選手の体力的な要素が大き
くかかわっていることは間違いない。したがって、科学的な分析により競
技の体力特性を抽出し、トレーニングで必要な体力を獲得することによっ
て、選手は競技パフォーマンスを高めることができるものと思われる。そ
の意味において、スポーツにおける科学的なアプローチはますます有効な
手段となるだろう。
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ワーキングメモリと言語習得
板垣文彦
1．ワーキングメモリと乱数生成課題
「ワーキングメモリ」は、記憶容量と情報処理機能の両方が複合した目
的的な記憶モデルであり、思考、学習、知能、言語習得、脳権能など、広
く関連領域の基版として精力的な研究が進められている。現在においても、
ワーキングメモリに関する理論と評価法に関してさまざまなモデルが提案
され、発展を続けている。板垣（2005）は、それまでワーキングメモリの
モデルの一部を反映する課題とされていたランダム生成課題、特に乱数生
成課題を理想的なワーキングメモリ全体の課題と捉え、この課題に特化し
たワーキングメモリ・モデルを提案した。それは幾何的なランダム性評価
の手法から発展したことから「軸モデル」と呼ばれるが、Baddeley（20㈱）
が提唱するエピソード・バッファ概念と、Cowan（2（畑）が人間の直接的
な記憶容量を4±1であるとする「注意の範囲：FocusofAttention（FA）」
の概念を枠組みとしている。乱数生成課題の分析法と直接対応づけられた
このモデルは、そのままモデル検証の研究に利用できるという利点を持っ
ている。
「軸モデル」は人間の思考を以下の4つの過程に分類している。
1）意識の中に新しい表象を更新し、
2）表象閥の連合構造体（知識）を構成し、
3）それらをパターンとしてチャンキングし、
4）知識として長期記憶に送り込む。
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乱数生成課題は新しい数の連合を作り上げるという新規な課題であるが、
その「新しい知識」をそれ以降の思考に利用することがないため、この課
題が利用する過程は1）から3）までである。辛由モデルの評価指標は以下
の通りである。
A．Counting方略
ステレオタイプ化した自然数の音声系列を手がかりに、新しい数表象を
「注意の範囲：FA」に更新する。
B．Hopping方略
数のマグニチュ，ド、視空間情報を利用して、Counting方略の使用を
抑制・禁止すると共に、チャンキングにより必要の無くなった古い数表象
構造を閉じる。
C．PA（PreviousAssociationEfEect）
FA内に意識された数表象項目をコアとして、上記の2つの方略の循環
（Switching）によって、空間的、時間的に拡張・維持されたFA容量、つ
まりDynamicRangeoftheFocusofAttention（DRFA）容量を反映する。
これはBaddeley（2000）の提唱するエピソード・バッファ容量に対応する
と想定している。
D．時間効率
生成速度を統制しない乱数生成課題では、ステレオタイプ反応である
Counting方略とHopping方略の生成速度が速いのに対し、DRFA容量が
大きくなるほど生成速度が遅くなる。それはDRFA容量の大きさから方
略循環のSwitching回数を予測できることを意味している。また、DRFA
容量のコアとなるFA容量が最初から大きい場合には、より短い時間で同
じDRFA容量を維持することが可能である。実時間がDRFA容量から予
測される時間よりも短い場合に処理効率が高いと考えることができる。
2．乱数生成課題に反映される情報処理のバランス
板垣（2005）は、このようなランダム性指棟をWAIS知能検査における
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IQとの関連で検討しているが、知能の高さを一定にして偏相関を検討し
たところ、Counting方略とHopping方略はそれぞれ異なる知能下位検査
と符号の逆転する関連を示した。Countlng億の高さは、言語性IQと負の
相関、動作性IQと正の相関を示す。Hopping値の高さは単純な短期記憶
力（数唱問題）の高さと関連しているが、逆に、表象内部の構造を説明し
たり（単語問題）、表象の時系列的な組み替えをしたり（絵画配列）する能
力の低下に関連している。本来、ある程度の正の相関を示すことが期待
されている知能検査の下位検査間で符号の向きが異なるのは、生成方略
に含まれる思考機能（ワーキングメモリでいうところの実行系機能）が知能
検査項目（が反映する側面）よりも高次である可能性を示唆している。ま
た、興味深いことに、時間効率評価値は学習力（符号問題）と関連してい
る。一方、乱数生成課題において中心的な指標であるDRFA容量は知能
との明確な関連を示さなかった。DRFA容量はこれまでの知能検査では
評価されてこなかった異なる認知的資質を反映していることが考えられる。
3．語学（英語）学習に関連する「軸モデル」
人間にデタラメな数を声に出して生成させる乱数生成課題は、文法構造
を持たないものの「ランダム」という情報を系列的な音声で生産するとい
う本質的な面で言語活動と類似している。我々は、決まり文句の言葉は速
くしゃべり、説明文のような込み入った手順を確認するときには声に出し
てゆっくりと読む。思い出せないときは似た言葉をロに出して連想の糸を
探り、「えーと、えーと」を繰り返す。乱数生成の過程にも同じような速
度的変化があり、生成方略を利用した痕跡であるステレオタイプ反応とそ
れらの生成方略によって生産されるランダム性の表現が複合している。
「軸モデル」は、人間が周りの状況や話の文脈を理解したり、問題解決
したりするには、それに対応する内的表象構造（DRFA）の構築が必要で
あることを示している。その構築のために必要な表象は時系列的に1つ1
つ外部から運ばれてくる必要があるが、その代表的手段が音声である。一
ユ10
板　垣　文　彦
方、一度構築された表象構造は、徐々に系列的な時間的特性を失いFA内
の空間的パターンにチャンキングされてゆく。これは、系列からパターン、
つまり、言語から意味への変化である。たとえば、わかっているのにうま
く説明できないという状況を体験することがあるが、それは一度パターン
化した表象を時間系列に戻すことが簡単ではないことを示している。
このように言語活動を「軸モデル」の枠組み、つまり、ワーキングメモ
リの視点から検討できるようになると、それは語学学習の研究法にも影響
してくるはずである。近年、応用言語学の立場からワーキングメモリ理論
とその脳機能研究の知見を基礎にして、第二言語学習の方法についての分
析法（大石2（髄）や、シャドウイング・音読による英語学習法が提案され
るようになってきた（たとえば、門田、20（妬，2007）。「朝モデル」は理論的
な側面からそのようなシャドウイングによる語学学習の有効性を支持して
いる。現時点において、シャドウイングの具体的な方法について「軸モデ
ル」の理論的側面から仮説を提案するとすれば、以下の4点をあげること
ができる。
1）視空間情報の必要性
音声刺激と同時にシャドウイングによって出している自分の音声は外部
に出された表象系列であることから、それらを内的表象空間に引き込むた
めに、それらと親和性の高い視空間的な補助情報が必要になる。つまり、
音声を聞きながら復唱するだけでなく、事前に日本語で内容を理解してイ
メージを形成したり、シャドウイングと同時に文章を昌で追いかける作業
が内的表象構造の構築を支援すると考えられる。
2）新しい単語は3つまで
「軸モデル」が基礎にしているCowan（2000）の「注意の範囲：FA」容
量は、3から5項目であるとされていることから、シャドウイングで繰り
返す文章の長さは、新しい語彙が3個含まれる程度の長さに抑える必要が
ある。それ以上であると、新しい単語は意味として構造化される前に失わ
れてしまう可能性がある。
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3）シャドウイングで洗練するスキーマ
シャドウイングで行っていることは、音韻のスキーマ化とスキーマの音
韻系列化の循環である。その訓練の初期には以前に形成した無関係なス
キーマが表象構造の中に入り込んだり、系列化の時に無関係な系列が枝分
かれしたりしている。何度もシャドウイングを繰り返すことによって、そ
れらはより純粋な構造に精緻化され、スキーマと系列の両方の形態に柔軟
に変形することが可能になる。
4）シャドウイング学習後の文法学習
3）の観点から文法を考えると、それはスキーマと系列の精致化された
後の対応関係の解説であるといえる。十分なシャドウイング学習の後で文
法学習を行なうのが効果的であると考えられる。
4．軸モデルに基づく具体的なシャドウイング法と、個人差特性のへの配慮
これから述べるシャドウイング法は「軸モデル」から導かれた具体的な
学習モデルである。学習教材として必要なものは、英書の小説か物語、そ
の朗読CD音源、日本語の翻訳本、単語ノート、である。
1）訳本小説の熟読
2）洋書小説の文章を追いながら、知らない単語に線を引く
3）線を引いた単語の意味を訳本で確認
4）英文小説のCDブックを聞き、同時に、洋書の文章を目で追いなが
らのシャドウイング
5）洋書の文法書により情報の運び手となる文法スキーマを意識的に確
認する
このシャドウイングの方法は、最初に日本語で構築した内的表象構造を、
英語の朗読音声を手がかりに自分の音声として系列化することで外部に出
し、それを文章という視覚的な補助情報を使って再び内的表象空間に取り
込むという循環を意識している。シャドウイングによって頻繁に繰り返さ
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れる基本的な文法構造はスキーマ化されて思考の背面に隠れ、新しい語彙
とそれらによって構築される情報・知識の側面が強調されることになる。
学習法の開発の次の段階としては個人のワーキングメモリ特性を分析し、
個人差に適した語学学習法を検討することであるが、その内容は時間効率
を高める方向か、DRFA容量を拡大するかのどちらかの方向性を強調す
ることになるはずである。
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情報・知識の組織化へ向けて
長田秀一
1．研究の背景
図書鯨情報学は、図書館や情報システムにおける情報の蓄積・組織化・
サービスを扱う。しかし、サービスの理念に関しては、これまであまり関
心が寄せられてこなかった。特に、資料組織が関わるテクニカルサービス
は、外部への委託が進み、その専門性や教育の在り方が問われている。重
要なのは、テクニカルサービスを支える確固とした理論を構築していくこ
とである。
2．基本スタンス
・これまでの組織化は、図書館で受け入れた内部の資料のみを対象とし、
主として媒体（メディア）を組織化することにあった。
・Webドキュメントをはじめとする外部のインターネット情報資源の
組織化は、媒体の組織化ではなく、それ自体が情報や知識の組織化で
ある。
・図書館や情報システムを知識の共有や意味の構築を支援するコミュニ
ケーション・システムあるいは「場」と考え、電子環境下における資
料組織化の在り方を「利用者志向」の視点から捉える必要がある。
＊従来の「システムアプローチ」によるシステム設計、サービスの提供、
更に電子図書館構想は転換が必要。
＊情報・知識を提供するというのはどういうことか。
＊そもそも、情報や知識をどのように捉えたらよいか。
＊コミュニティや社会において情報や知識をどのように活用していけば
よいのか。
H4
長　畠　秀　一
＊人間は五感を介して様々な情報を受け入れ、処理し、行動しており、
情報なくしては生きていけない。
＊情報に形を与えているのが、文字、記号、絵、映像、音声などである。
この媒体に担われた「情報」の意味を創り出しているのは脳である。
＊文字の発明によって人間は脳内の記憶を外在化した。脳は高度な情報
処理システムで、環境（媒体）から意味を抽出し、組織化し、個人の
概念体系を構築する。
＊知識は人間の脳内での記憶（表現）であり、知識の組織化や提供もわ
れわれの認知構造に即して、人間が理解しやすい形で行うのが望まし
い。
＊人間の情報処理、特に記憶構造を基に、認知的・社会的な観点から今
後の知識組織化の方向性を検討する必要がある。
・環境からの情報・刺激（I）が感覚器官を介して取り込まれると、特
定の情報・刺激が選択される。その際、脳内の新皮質は情報・刺激
のパターン同士に関連性を見つけ、次に発生するパターンが予測で
きると、ラベルをつけ（概念：C）記憶を形成する。それが知識状態
（K）となる。学習や経験によって知識状態（K）は絶えず修正され
変化していく。
情報・刺激（I）→　選択　→　　パターン（特徴詳）
†　　　　　　1
（特徴の分析）　　ラベル付け・概念（C）
t　記憶の形成
知識状態（K）
・組織化とは、知識が有効活用される仕組みを設計していくことで、人
間を中心に据えて社会環境をデザインすることである。
3．図書館を取り巻く環境の変化
インターネットの普及によって、情報探索行動が大きく変化している。
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図書館を介せずに、インターネットを利用して直接情報を入手するのが一
般的になりつつある。図書館は「知の宝庫」と呼ばれてきたが、今やその
役割をインターネットにあけ渡そうとしている。
①学習スタイルの変化
・インターネット自書によると、わが国のインターネット人口は8227万
人にのぼる。
・大学生に限らず、高校生や中学生、さらには小学生までもが情報の入
手手段として検索エンジンを利用しており、今や検索エンジンは、教
室内外での学習ツールとして重要な役割を果たしている。
・インターネットによる情報収集の利点は、新しい情報が何時でもどこ
からでも容易に入手できる点にある。
（参仕事のスタイル
・われわれは、時間の70％を必要な情報を見つけるために費やしている
といわれる。
・膨大な情報が絶えずオンラインで提供される環境になり、われわれは
流し読みなどして、これら膨大な情報を処理し、物事を深く考えない
傾向にある。
・問題解決に際しても熟考するのではなく、反復的な行動でものごと
を解決する傾向にある。これは「継続的な部分的アテンション（注
意）」と呼ばれる。
③インターネットの影響
・インターネットの普及で、知識やアイデアの共有が容易になり、グ
ローバル化や「フラット」化が進行している。
・インターネットの世界では、不特定多数の人々こそ、専門家たちより
も優れた知恵を生み出す力があるとする考えがある。
・様々な知識を皆で分かち合う「集合知」がインターネット上で実現可
能で、その代表例がオンライン百科事典の「Wikipedia」である。
・サービスの個人化（パーソナル化）が進んでいる
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・現在の図書館サービスやインターフェースのままではGoogleや
Amazonと対抗していくのは難しい。
・利用者サービスのアプローチを根本的に改める必要がある。
・オンライン時代における図書館の役割とは何か。
・図書館は他の情報提供検閲とどのように共存していくのか。
・そもそも図書館は急速に変化し続ける社会においてなくてはならない
社会的横間なのか。
4．図書館の機能・役割
（9図書館の役割
図書館（公共）の役割は、種々の情報源へアクセスすることを保証し、
伝達する社会的検閲であるが、次のような課題を抱えている。
・図書館目録では図書館内の資料しか探せず、外部の情報は探せない。
・利用者は、図書館目録よりもGoogleを好んで使用しており、図書館目
録の使い勝手を向上させていく必要がある。
・図書館目録（OPAC）の概念や権能には限界があり、知識のナビゲー
ト手段あるいは知識の発見手段としての新たな図書館目録が求められ
る。
・利用者は、検索エンジンは未知の情報を発見するため、図書館日録は
既知の情報を入手するためと使い分けている。将来的には、OPACと
検索エンジンとの融合が進む。
・物理的な「場」としての図書館機能を再考し、参加型の図書館を検討
する必要がある。
（塾今後の図書館
利用者の情報ニーズを満たしていくには、なんらかの形で電子形態の情
報に頼らざるをえない。これは「ハイブリッド図書館」が目指す姿である。
・ハイブリッド図書館は、従来の印刷物資料に加え、各種の電子情報源
を最大限に活用しサービスを展開していく。
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・個人化された図書館サービスはマイライブラリー（MyLibrary）と呼
ばれ、「図書館が提供する様々な情報やサービスを統合したシステ
ム」で、ワン・トー・ワン・サービスの一種として捉えられる。
・Web2，0を応用した図書館サービスモデルを総称して「Library2．0」と
呼ぶ。Library2，0では、物理的な場であれネット上の仮想空間であれ、
人々が集い知識（意味）を共有する「場」の構築ができる。
5．社会情報学
社会情報学（socialin血・matユCS）は、情報技術が社会・組織に与える影
響や効果的な情報技術の応用を主に研究する学問である。
・社会学、人類学、コンピュータ科学、情報システム学、コミュニケー
ション学、図書館情報学等の領域からなる。
・目的は、社会や組織の変化における情報技術の役割、社会的文脈での
情報技術の利用、情報システムの設計・開発・施行の方法を探ること
にある。
技術
相互作用の特性
（政策・社会・経済・内容）
文化
（社会・集団等）　　　　（価値観等）
・記録メディアの蓄積・保存とともに発達してきた図書館は、図書鮨資
料という「モノ」の蓄積、保存、検索、提供を前提としてきた。
・印刷メディアから電子メディアへの移行は、静的なモノの管理を前提
とした従来の組織化に再考を迫っている。
・図書館がより広い観点から図書館機能を実現していくには、資料組織
化が、図書館資料という「媒体」を組織化するレベルから、情報や知
識の組織化といった内容レベルの組織化をH指すことで、印刷メディ
アから電子メディアへの変化に対応していく必要がある。
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・ハイパーテキストをダイナミックな知識活用の「場」を構築していく
ツールとして用い、「社会デザイン」へ応用する。
6．知識組織化とその研究領域
電子メディアの組織化は、それ自体が情報や知識の組織化となる。オン
トロジーはある分野の主題分析、分類、目録、索引作業を機能的に分析・
記述する手段として、またシソーラス、分類表、件名標目表の構築におい
て概念間の分析に役立つ。
・オントロジーは人間の知識構造を示した一種の認知地図（知識図）で、
概念検索の手段となる。
・オントロジーがシソーラスや他の辞書と大きく違うのは、推論機構が
組み込まれる。
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・インターネットの進展により、各種の情報資源がメタデータとして提
供されつつあり、図書館目録もメタデータの一部として捉えられてい
る。
・Web情報に関しては、情報生産者が直接メタデータを作成し、作品
に組み込むことが一般的となる。
・情報組織化といった図書館の伝統的スキルのいくつかは、セマン
ティツタウェブに組み込まれるとの見方もある。
・メタデータやオントロジーによって情報の相互利用の拡大をめざすセ
マンティツクウェブは、図書館での知識組織化と密接な関係がある。
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・セマンティツタウェブの影響の第一は、学習や研究における情報管理
や相互作用を強化することにある。
・膨大な情報を自動的に収集、整理し、興味を同じくする人たちと情報
を共有することで、効率的な情報活用が可能となる。
・e一ラーニングの分野では、メタデータによって、学習者一人ひとりに
適切な学習資源を捷供することが可能になる。
7．今後の図書館倹
・図書館は人類の記録された知識を後世に伝えるという社会的な役割を
担っている。われわれは長い間、文字を通してものを考え記録し伝達
してきたが、種々のマルチメディア情報が普及しつつある状況下にお
いても、文字は中心的な役割を果たして行くものと思われる。
・図書館の基本が記録された文字情報の集積にあったように、記録され
た情報の豊かで確固とした情報基盤を築くことが今後の図書館を考え
る上でも重要である。
・電子図書館はある意味では効率性の追求である。一方図書館に所蔵さ
れている本の世界は、デジタル情報にはない直感やイメージの世界を
提供してくれる。
・図書館の役割は、印刷文化とデジタル文化をうまく融合させた調和の
とれた「新たな文化を創造」していく「場」として機能していくこと
にある。
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